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Bcschrdbung laufkfirper still wenn dieses zuflQig ennittelte Symbol 

sich in dcr ErgebnissteUung bcfindet Mit dem Mikro- 

Die Erfindung beztebt rich auf ein mflnzbetfitigtes, rechner stehen aucfa die Bedientasten in Vcrbindung, 

einen Gewinn in Ausacht steUendss Spielgerit mit men- duitb deren BeUngung der Spieler den SpieUbUuf zu 

reren Umlaiifkorpern, die mit ttber Gewinn oder VeHuit 5 beeinfiussen wtascht, so dtB in bekannter Weise ein 

entscheidenden. Ablesefenitern zugeordneten Symbo- gegebenenfalls wiederboltes Starten oder ein vorzeiti- 

[en versehen rind und mh einem mh einem Zufalhgene- ges StOltetzen der UmUufkfirper erfolgen kann, um 

rator ausgestatteten Mikrorechner zur Steuerung des dem Spider die gewflnscbte Unterbaltusg zu bieten. 

gesamten SpieUbUuf es. Ein Spielgerlt der eingangs genannten Art ist aus der 

Derartige mflnzbetitigte Spidgerite aind in den ver* 10 EP 0 142 371 A2 bekannt. Des weitereo zeigt das DE- 

schiedensten AuxfOhrungsformen bekannt Sie beritzen GM 19 33 352 ein mflnzbetltigtes Spielgerftt mit mehre- 

meist drei Umlaufkdrper, die waizen- oder icfaeibenfor- ren koszentriscben drebbaren Scbeiben, die mit Symbo- 

mig ausgebOdet sein kdnnen. Auf der von auBen durch len venehen and auf einer gememsamen Adue geUgert 

Ablesefenster etnsehbaren OberflAcne tragen die Um- tind Weiterhin offenbart das DE-GM 17 92248 ein 

UufkOrper Gewinnsyrabole, Die UmUufkdrper werden is Spielgerlt, bei dem jedes Umlaufeiement als ein vor 

in der Regel nacbeinander stillgesetzt und nachdem alle Symbolen umlaufender Pfeil ausgebildet ist, der wfih- 

UmUufkorper zum Snllstand gekommen sind entschet- rend eines Spieiablanfs nacbeinander auf verschiedenen 

det die in den Ablesef ens tern encheinende SymboDcom- Posroonen unter fortUuf ender Addierung der dadurcb 

binatton Ober Gewinn oder Veriust Dies ist aus einem angezeigen Einzeinergebnisse geschaltet werden kann, 

an der FrontpUtte des Spielgerfttes vorgesehenen Ge- 20 wobei das Ergcbnis in cine Anzeige ubertragen wird 

winnplan erskbtlicb. Beadmmte Symbo&ombinationen SchBeflHch ist der DE 31 01 937 Al ein Spielgerftt zu 

f Qhrcn zu mehreren sogenannten Sonderspidea Damn- entnehmen, bei dem die Symbol/ elder test stehend in 

ter sind zur Erh&hung der Gewinnchancen Spiele mit einer Kreisbahn angeordnet und durch einen fortschalt- 

erhohter Auszahhingserwartung irn GewinnfaO zu se- baren Lichtpunkt beleuchtbar sind 

hen. 25 Dcr Erfindung tiegt die Aufgabe zugnmde, bei einem 

Es wurden bereits verschiedene Mafinahmen getrof- Spielgerftt der eingangs genannten Art der SpieUbUuf 

fen, um einen Spieler zur Benutzung derartiger Spielge- und die Gewinnmdglichkeiten abwecbslungsreicher und 

rite anzuregen und inn auch wlhrend der Spieidauer zu mh groBerem SpieUnreiz auszugestalten, um so den 

unterhaJten und wehere Spielanreize zu vermhteln. An Unterhaltungrwert fur den Spider zu erhdhea 

vielen dieser Spidgerite sind BeUtigungsorgane fur 30 Diese Aufgabe wird erfmdungjgenifiB dedurch gelost, 

den Spieler angebracht. z. R Tacten, Hebel, Kndpfe. daB als weitere Umlaufkfirper eine mit umerschiedli- 

Diese Betfttigungsorgane wirken in der Regel auf den cben Gewmnfeldern betegte, drehbare Scheibe mit ei- 

Lauf der einzemen Umlaufkfirper ein. So kann der Spie- nan um sie gegenl&ufig um eine gememsame Drehachse 

ler in die Lage vertetzt sein, einen oder mehrere Um- rotierharen Pfeil vorgesehen ist, wobei fur die Scheibe 

laufkdrper durch Betlgigung eines solchen Betfl tigungi- 35 und den Pfeil die gleiche Anzahl vos Raststellungen 

organs z. B. einer Starttaste, zu starten, wodurch dem vorgesehen sind, und daB beim Auftreten einer be- 

Spieler ein reeOer EinfluB auf das Spidgeschehen gege- stimmten Symbolkombination der Umlaufkfirper in den 

ben wird Es werden auch Stopptaaten angeordnet, um Ablesef enstern die Scheibe und der Pfeil in Rotation 

dem Spider die Moghchkdt zu geben, einen rich dre- setzbar und durch BeUtigung einer Stopptaste schein- 

henden UmUufkorper anzuhalten, wodurch dem Spieler 40 bar glekhzehig itillsetzbar rind wonach der durch den 

der Eindruck vermittdt wird, das Spidgeschehen und Pfeil auf dcr Scheibe maririerte Gewinn gewfihrt wird 

damit die beim Spiel resultierende Symbolkombination Durch diese Ausgestaitung des Spidgerfttes kann der 

beeinfiussen zu kfinnen. Spieler im Ruhezustand der Scheibe, was flberwiegend 

Weitere Spielanreize stellen Fdder mit Gewinnanzei- der Fall ist, klar erkennen, wekhe zus&tzBchen Gewinne 

gedementen dar, die beim Endelen eines bcstiinmten 45 er beim Auftreten einer bestimmten Symbolkombina- 

Gewinnes entsprechend beleuchtet werden. Zur Erzie- tion erhalten kann. Tritt nun diese Symbolkombination 

lung eines hfiberen Gewinns, inibesondere bd den Son- auf, so setzt rich die Scheibe in Rotation und gleichzehig 

derspiden, mflssen vide Spiele durchgefOhrt werden. beginnt der Pfeil in Gegenrichtung umzulaufen. Hierbei 

Um das Spiel abwechriimfsreicher zu gestalten, rind rieht der Spider nicbt rnehr, welcher Gewinn rich in 

Risikospieleinrichtungen entwickelt worden, die es dem 50 welcher Stellung befindet Der Pfeil kann dann von dem 

Spider ermogiichen, bd Rmko eines Vertustes den be- Spider minds der Stopptaste gezielt m einer von ihm 

rehs erzierten Gewinn zu erhfihen. Ferner rind Spielse- gewfinschten Stellung angehahen werden. Mit dem 

rate bekannt, bd denen eine Erhfihung des erzielbaren Stoppen des Pfetles bleibt auch die Scheibe stehea Der 

Gewinni ermoglicht wird ohne daB der Spieler Verhme Pfeil deutet jetzt auf das erreichte Gewtnnfdd der 

erietdet 55 Scheibe, und der in diesem Gewinnfeld an^egebenc Ge- 

Bd den heute auf dem Markt befindhchen modcrnen winn wird nunmehr gegebea Damh wird durch die in- 

Spidgerftten wird der gesaxnte Spielablauf einscMeB- nerhalb eines Spiels mfigticberweise ablaufenden Folge- 

Hch der Gewinnermitthmg und Gewmnauszahlung elek- ereignisse im Zusammenspid zwischen Scheibe und 

tronisch durch einen Mikro rechner gesteuert, dem ein Pfeil die Spannung des Spielers st&ndig gesteigen, wo 

dem jeweiligcn SpieUbUuf ennpreefaendes Programm 60 durch auch der Anreiz zum Spid erhfiht wird 

eingegeben ist Dem Mikrorechner ist ein sogenannter In Ausgestaitung der Erfindung ist die Drehgeschwin- 

Zufahsgenermtor zugeordnet um eine GesetzmlBigkdt digkeh der tarisformigen Scheibe grfiBer als die Dreh- 

bd der Gewinn enrtittlung aufdnanderfolgender Spiele geschwinmgkdt des auf die Scheibe hinweuenden Pfd- 

auszuschlieflen, so daB jedes Spidergebnis vom Zufall les. Der reUtiv langsame Lauf des Pfeiles gestattet es, 

abhftngig ist Der Zufalkgcnerator ermhtdt bereits zu 65 den PfeB durch Geschicklichkeit auf dem gewunschten 

Anfang des Beginnes des Umlaufes des einzemen Um- PfeOfdd zu stoppea wlhrend der verhiUtnismlBig 

laufkOrpers das Symbol, das einen Teil der rich einstd- schndle Lauf der Scheibe ein scheinbar gleichzeitiges 

ienden Symbolkombination btldct, und setzt den Um- Anhaitcn mil der Scheibe ermogticht. 
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Damit der Spieler Ober dec gesetzlkh vorgegebeuen IwrfkOrper i 3. 4 die Ober Verlust oder Gewmn em- 
Hoctabetrag Von Oeldgewiimen bmaus Sondenpieie scbeidende Symbolkombmauon. Unterbalb der dm 
mhg^Qber dem No^lspiri erbOhter Gewinnchan- Unfleufkflrper 2, 3 und 4 and eme Muazaijzetge Bund 
aeraelen bum. bestehtdne Weiterbfldung da erfm- erne Sonderspiele^ge 9 « I^rm elektroms^en 
dWsgemlficn Spielgerltes darin, d*B die sektorttraig , DisptaysangebmAt.d£ den Status deaMOnzguUiabens 
SfSndtfu4endeD Gewinnlelder der Scheibe und der voritegendei >Sood«»* anzejgen. Oberhalb 
^we^^TsS^^eTGeWee^nnrn belegt der Umlaufkorper 2. 3 und4 befinden stch em MOnzein- 
^rSTsS^Tuw dieOmcefS enupre- wurf lOundeine Oeldruck^betaate Ba- 
ched* sXtten ^^ereimenPfcues Sondenpieie reicb des Spielgerittes 1 rind erne Ausnhtehah 12 und 

rwSrtoLr.Won her einfa- demartet. und Bremen der einzctaen UmlaufkOrper 2. 

then und verschlieflfreien UmlaufM des Pfeiles iat nach 3,4vorgesebea 

efa£ wrIS« WeherbiWung des Gegenstandes In der FrontpUne 6 liegt femer r^schen den Urn- 

te US^SdSS von Xchttori den ein- laufWrpem 2, 3, 4 und der AuszaMachale » erne urn 

zelnen Gewinnfeldern der Scheibe zugeordneten Pfeil- is eine Achse 14 drehbare. kreaformige Scheibe 15. Die 

uSK wobei zur SinrnlatonXrotierenden sictabareOberseite derScbe.be U kt - sektorfernug^ 

PMles auslehend von einetn ein Startfeid bildenden unwttdbar nebetiemandeAegende Oewmnfelder 16 

PfeiifeW wcheinander die folgenden Pfeifdder be- umerteilt Die euaetaen Ce Welder 16 smd jeweds 

3bar rind ZwectamBigerwei* iat hierbei zur Er- mit vier zetaj. zwampg odw^undzwanjng , erzwlba- 

hahung der UntertutaSgto Sartfeld der Rotation des » ren Sonderapielen bekgt. Selbstverstflnduch konnen die 

Pfeto mtaeh i emerTasfe beUebig aus den Pfeilleidern GewfanfeWer 16 auch mit Geldgewuwen to zu der ge- 

r,,™ahlhar aetzfich zuUsrigeu Hocbstgrenze belegt son. Era kreit- 

Tne wehere attraktive Ausgeatahun, del SpielgerS- rmgfonmge, .M« W au. Mhte*] PW 

tea nach der ErfinduM besteht darin, dafi to Abhtagig- dern 18 umgibt dw Scbetbe 13. Jedes, auf die Scheibe 13 

LeitvMoS/SenvSSrSyBboIfaS- a hinweisende PMMdi 18 * mMg einem *stmtmten 

done XrUotaMrptr in den Ableadenatern in den GewmnfeU t6Mgeordnet,d.h. the AnzabJ der Pfettfel- 

PleilfeWera eine untenchiedBche AnzabJ Pfefle auf. der 18 entapricht der Anzahl der GeWeMer 16. Zur 

ESXSt riekhzeitig in Gegenricbtnng zu der rode- Simulation einea urn die Scbabe 15 rooerenden Pfeiles 

Ss^Sete S Aufeintnderfat- 19 wird ein ala Startfekl 20 dienendes Pf e Of eld iBausge- 

o^feSiug der folgenden PfeilfeJder umlaufen » leuchtet und amchbeBend erfolgn ■ Richtung des Pfe, 

LieMditaund derScheibe Stfllstand eine em- les 21 eine schritmeae Ausleucbtung der Wgeaden 

^SeSS defGewumreWer der Scheibe mar- Hejlfelder wobd S*«j« 15 » 

kieren. deren angezeigte Gewinne als Summengewinn lUchtung des Pfeiles 1 22 dreht Das Startfeid 20 des Pfei- 

^teb^^jTmehr Pfefle der Spieler also be- lea 19 kann imtttb_der neben der Auoabbcbata ^12 he- 

komxS desto h6ber ist seme Chance den Hochstge^nn „ ge^ien Taste 23 fre, ge wtUt werden. Mit Hi^e eme^ 

in «zidea Das wechsetode Angebot von Pfeflen in neben der Taste 23 anpbr^ en Stopp taste 24 «t « 

S«e^hje^icn" Anzahl veranlafllden Spieler, den Ab- mflglkh, den umlaufenden Pfefl Wjnnerhalb des Pfefl- 

l7uf des Spielgescbehens mit lnteresse zu verfolgen. wo- kranzes 17 in emem gewtosch ten PfeflfeW iSanzuhal- 

du^ dei S^r^ine wesentliche Unterhaltung gebo- ten. wodureb glefchzeitig die Rotation der Scheibe 15 

ten wiixl Bevorzugt sind bei einer bestimmten Symbol- w beeodetist . . 

kombination zwri gegeoOberBegende Pfefle in den Erscheinen in den ANesefenrtern 5 nebenemander 

pSdeni und bet STanderen besiimmten Symboh drei glekhe DM-Symbole, von denen ernes im oberen 

kombSn vier kreuzfOrmig zueinanderliegende Wei- AWesefenster 5 des linken UmUufkflrpers 4 m Fig. 1 

le fa daTPfttTfeldern belettchtet erkennbar ist, so wird der diesen Symbolen zugeordnete 

Die Erfindung win) fa der nachfolgenden Beschrei- « DM-Betrag gewonnen und in der Munzanzejge 8 ange- 

bung anhand einea Auafuhningabeispielea. das fa der zeigt Erscheint demgegenflber in den Ablesefenstern 5 

Zeichnung dargeatdlt iat, nlher erUutert. Ea zeigU eine Kombfaadon aus drei gleichen Sondersymbolen 

Rg. 1 eine perspektivische Vorderansicbt einea Spiel- einer enten Art, so kftnnen neben einem Geldbetrag 

gerStes nach der Erfindung. auch Sondenpieie gewonnen werden. wekhe to der 

Flo. 2 eine vergrtBerte EinzeldanteUung der Scheibe so Sonderspieleanzeige 9 angezeigt werden. Sondenpieie 

mit zugehorigwn Pfeflkranz nach Fig. 1 jedoch nut zwei bieten dem Spieler eine Where Gewmnerwarruag, in 

geseutcn PfeDen dem bestimmte Symbole «uf dem mmleren UmlaufkOr- 

Fia. 3 eine vergroflerte Einzeklaistellung der Scheibe per alleine bereits zu einem 3-DM-Gewinn fQhren. Beim 

mit zugehorigem Pfeflkranz nach Fig. 1 jedoch out vier Voriiegen einer bestimmten Sondereymbol-Kombina- 

gesetzten PfeBen und ss tion einer zweiten Art. beaplelsweise von drei neben- 

Flg. 4 eine Prinzipdamellung dea schaltungsgemaflen einanderUegeaden ZWern 7 auf den Umlaufkfirpern 2.3, 

Aufbaus des Spielgerttes nach Fig. 1 als BtockschaJt- 4, wird in dem Pfeflkranz 17 der Pfeil Win dem Startfeid 

bi j d _ 20 gesetzt. Dann kann der Spieler fur ein en gewissen 

Das Spidgerit 1 beritzt drei walzenfOnnige Umlauf- Zehabschnitt das Startfeid 20 dea Pfeiles 19 fanerhalb 

kOrper 2, 3, 4, die jewdls eine Rethe von Gewinn- und «o des Pfeii kranzes 18 versetzea AnschlieBend wird die 

Veriustaymbolen tragen. Von den Umlaufkorpern 2,3,4 Scheibe 15 fa Rkfatung dea Pfeiles 22 in Drehung und 

ist nur der jeweffige Teflausschiutt erkennbar. der inner- der Pfeil 19 in Ric htun g dea Pfeiles 21 fa Umlauf geseat. 

halbder AWesefenster 5 fa der From^latte 6 des GehJu- wobei die Drehgeschwindigkeit der Scheibe 15 grOBer 

ses 7 liegt Den beiden iuBeren Umlaufkorpern 2 und 4 ist ala die Umlaufgescbwindigkeit des Pfeiles 19. Mit 

sind jeweils zwei Qbereinanderiiegende Ablesefenster 5 a Hilfe der Stopptaste 24 kann nun der Spieler den dutch 

zugeordnet. wthrend der mitdere Umlaufkorper 3 le- Ausleucbtung von Pfcflfdd zu Pfeilfeld umlaufenden 

diglich mit einem Ablesefenster 5 versehen ist In den Pfeil 19 auf einem vom ihm gewunschten Pfeilfeld 18 

Ablesefenstern 5 erscheint nach dem Stillstand der Um- anhaltea wodurch gleichzeitig die Scheibe 15 stillge- 
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setzt wird Der Pfeil 19 zeigt nun auf ein bestimmtes 
Gewiimfdd 16 der Scheibe 15, deaea angczeigte Son- 
derspteto nuamchr gewonnen smd 

Beim Auftrcten von vicr Sondcnymbolen dcr zwei- 
ten Art in den Ablecef eastern 5, also bean Erscheinen 5 
von vicr Ztffern 7 in den Ablesef eastern 3. werden zwei 
gegenuberUegende Pfeilc 19 in dem PfeOkranz 17 ge- 
seut, vie dies ta Fig. 2 d&rgeitelh 1st Die beiden Pfeile 
19 laufen gleichieiug in Gegenrichtung zu der sich dre- 
henden Scheibe innerfcaJb des Pfeilkranzes 17 urn, Nach l0 
dem Stflktand der Pfeile 19 und der Scheibe 15 weisen 
die Pfeile 19 auf zwei Gewinnf elder 16 der Scheibe 15 
hin, deren jeweils angezeigte Sonderspiele addiert und 
dfunit all Summengcwinn gewflhrt werden. 

Bei der in Fig. 3 gezeigten Darsteliung der Scheibe 15 15 
und des zugehorigen Pfeilkranzes 17 ist in dem Pfeil- 
kranz 17 eine PfeOmaske aus vier kreuzfdnnig zueinan- 
derfieganden PfeHen 19 geoetzL Die vier Pfeile 19 wer- 
den dann gcgeben, wenn in den Ablesef eastern 5 nach 
dem StiDstand der Urnlaufkorper 2, 3, 4 funf Sonderevra- 20 
bole der zwettea Art auftrcten, dh. im vorfiegenden 
Falle die Sffer 7 ist fQnfmal in den Ablesefenstern 5 zu 
erkennen. Nach Beendigung des Umlaufes der vier Pfei- 
le 19 in dem Pfeflkranz 17 und dem Stiflsund der Schei- 
be 15 deuten die vier Pfeile 19 auf vier zugeordnete 25 
Gewinnf elder 16 der Scheibe 15 hin. Die auf diesen vier 
Gewinnf eldera 16 angegebene Anzahl an Sondertptelen 
wird addiert und als Summengewinn dem Spieler zur 
VerfQgung gesteilt Der Spieler kann also bei vier ge- 
setzten Pfeilen 19 die Hochstzahl der Qber die Scheibe 30 
15 angebotenen Sonderspiele erreichen* 

Das Spielger&t 1 wird voDstfindig durch einen Mikro- 
rechner 29 gesteuert SAmtfiche Env und Ausgaben, wie 
MQnzv Unilaufcorperabtast-, Scheibcnabtasv, Tasten- 
impulse bzw. Urnlaufkfirpennotor-, Scheibenmotor-, 35 
Lampen-, Anzeigen- und Auszahlmotorinfdrmationen 
werden, urn die Anzahl der Signallehungcn klein zu hal- 
tea serieil Qbertragen. Me Lampen werden aus einer 
gemultiptaxten Lampenmatrix gesteuert ebenso wer- 
den die Display! gemuhiplext Insbeaondere Obeniimmt 40 
der Mikrorechner 25 die ZufaUsermittlung bom Stopp 
der Umlaufkorper % 3, 4, und bei der Ergebusermitt- 
lung im Zuaatzgewinnspiel (15, 19) und zeigt dem Spie- 
ler durch Nutzung mdghener Ucht- und Toneffekte an, 
wie sein Spielablauf veriaufen soil 45 

Die Versorgungseinheit 23 Qbcrnimmt die Span- 
nungsversorgung des gesamten Spielgerfltes 1. Yon ei- 
nem Netzttransfonnator werden die erforderlichen 
Spannungen nbgeteitet, gieichgerichtet und den ver- 
schiedenen Baugruppen zur VerfQgung gesteOt Im Mi- 50 
krorcchner 25 cnihajicn aind cm Schreib/Lesespeicher 
(RAM) als ArbdtKpeicher, ein Festwertspekher 
(ROM) als Programmspeicher mxt integriertem Zuf tils- 
generator sowie wertere erfbrderhene Baustetne, 2. R 
Puffer, Taktgeneratoren, Schieberegister sowie derglei- 55 
chen, AuBerdem enthih der Mikrorechner 22 einen 
Tongenerator nebst zugehdrigem NF-Vemarker. Die 
Motorsteuerung 27 befert vom Mikrorechner 25 ge- 
steuert die erforderlicfaen Signale fur die Schrittmoto- 
ren der Umlaufkorper 2, 3 und 4 und meldet die Qber « 
eine Einheft 28 zur Signalerfassung und -vcrstarkung 
erhaltenen Synchronisationssignale von dem Umlauf- 
korpern 2, 3 und 4 dem Mikrorechner 25. Des weiteren 
stebt die Motorsteuerung 27 mh dem Schrittmotor der 
Scheibe 13 in Wirkvcrbindung. Eine Em/Ausgabeeinheit 65 
28 bildet die SchnimteUe fur eine gemultiplexte Lam- 
penmatrix 29, die strati iche Lampen des Spielgerfttes 1, 
auch die der PfeQf elder 18 des Pfeflkranzes 17, ansteu- 
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ert Die Bedientastea 3d und slmtliche Anzeigen 31 
werden vom Mikrorechner 25 angesteuert bzw. ihre Si- 
gnale werden dem Mikrorechner & zngefflhrt Mit dem 
Mikrorechner 23 ist des weiteren eine Baugruppe 32 
verbunden, die die komplette MQnzanlage des Spielge- 
rites 1 d&rsteUt Die Baugruppe 32 diem zur Anp&ssimg 
der Munzimpulse sn die weherverarbehende Ekktro- 
oik zum Erfasaen der eingegebenen und nocb vorhande- 
nen Gddstucke im Mfampeicher und Befert auBcrdem 
die Steuerimpulse fur die Geldauszahlmotoren. 

PatentansprOche 

1. MQnzbetltigtes, einen Gewinn in Aussicht stel- 
iendes Spielgerit mh mehreren Umlaufkorpern, 
die mit Qber Gewinn oder Verlust entscbeidenden, 
Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen 
sind» und mit einem mit einem Zufallsgenerator 
aissgesutteten Mikrorechner zur Steuerung des 
gesamten Spielablauf cs, dadsurdt gekeanzelchQet 
daB als weiterc Umlaufkorper eine mh unterschied- 
iichen Gewinnf ektern (S6) belegte, drehbare Schei- 
be (15) mil einem urn sie gegenlflurlg urn eine ge- 
memsame Drehcchse rotierbaren Pfefl (19) vorge- 
sehen ist, wobd fur die Scheibe (15) und den Pfeil 
(19) die gleiche Anzahl von RastttelKmgen vorgese- 
hen smd, und daB beim Auftrcten einer bestiinmten 
Symbolkombinauon der Umlaufkorper (Z 3, 4) in 
den Ablesef eniteni (5) die Scheibe (15) und der 
Pfeil (19) in Rotation setzbar und durch Betitigung 
einer Stopptsste (24) scheinbar gleichzeitig still- 
setzbar smd, wonach der durch den Pfeil (19) auf 
der Scheibe (15) markierte Gewinn gewlhrt wird 
Z Spidgcr&t nach Ansprucb 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB (fie Drehgesch^rindlgkeit der kreis- 
formigen Scheibe (15) gro&cr ist als die Drebge- 
tchwincugkeit des auf die Scheibe (15) hinweisen- 
denPfeues(19). 

3. Spielgerfit nach den Anspruchen 1 und 2, dadurch 
gekennzeichnet, daB die sektorformig nebeneinan- 
dertiegenden Oewinnfekler (16) der Scheibe (13) 
wahrweise mit Sonderspiel* oder Geldgewinnen 
belegtsind 

4. Spielgerfit nach den Anspruchen 1 bis 3, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Scheibe (15) von beleucht- 
baren, den einzemen Gewinnf ekiern (16) der Schei- 
be (15) zugeordneten Pfeilfeldern (IS) umgeben ist, 
und dafi zur Simulation des roderenden PfeDes (19) 
ausgehend von einem ein Startfeid (20) bildenden 
PfeOfeld (18) nacbeinander die folgenden Pfeilfet- 
der (lS)beleuchtbar sind 

5. Spiclgcrit nach den Anspruchen 1 bis 4, dadurch 
gekennzeichnet, dafi das Startfeid (20) der Rotation 
des Pfeil es (19) mitteJs einer Taste (23) beliebig aus 
den Pfeilfeldern (18) auswfthlbar ist 

6. Spidgertt nach den Anspruchen 1 bis 5, dadurch 
gekennzeichnet, daB in Abbangigkeit von dem Auf- 
trcten verschiedener Symbolkombinationen der 
Umlaufkorper (2, 3, 4) in den Ablesefenstern (5) in 
den Pfeilfeldern (18) eine unterschiedliche Anzahl 
Pfe&e (19) aufleuchtet, die gteichzehig in Gegcn- 
richtung zu der rouerenden Scheibe (15) durch eine 
schrittweisc Aufemanderfolge der Bdeuchtung der 
folgenden Pfeilf elder (18) umlaufen und die nach 
ihrera und der Scheibe (15) Stilliiand eine enupre- 
chende Anzahl dcr Gewinnf elder (16) der Scheibe 
(15) markieren, deren angezetgte Gewinne ah Sum- 
mengewinne gewihrbar sind 
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7. Spielger&i nacb Anspnich 6> dadurcb gekeim- 
zeichnet, dafl be cincr bcsummtco Symbolkombi- 
nation zwei gegenflberliegende Pfeile (19) in den 
Pf eflfddcrn (18) bcleuchtet sind 

8. Spitlgerftt niefa Anspnich 6, dadurcfa gclccon- 
icichnct, dafl bei einer bestimmteo Symbolkombi- 
nation vier kreuzfonnig zueinanderiiegende Pfeile 
(19) in den Pfeilfeidera (18) bcleuchtet lind 

Hienu 4 Seite(n) Zcicfanuagen 
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ZBCHNUNGEN SETTE 1 



Nummor: C2 
lnta e : Q67F 17/34 

Ver&ffentlichunflst&g: 13.Aprfl18SS 
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2QCHMUNGEN SEJTE 2 



Nummtr: D53783®1 C2 

Int. a .•: QWF 17/34 

VtrdfforttilchunsttBQ: 13. April 1895 




508115/111 



AGC00005805 



ZEJCNNUNGEN QSSXl S 



Mummer DS27G8&1 C2 

IntC!*: GQ7F 17/S* 
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ZEJCHNUNGEN SETTE 4 



Nummv; D£9700Sff CZ 

lnta«: Qittf 17/34 

V9rWmttilch\mg*XMQ: 13. April 1995 
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